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Posso fare una domanda? Ma voi non comprerete mica 
tutti quegli schifidi manga-pornazzi pirata, eh?! 
Il Kappa 


APPUNTI & 
RIASSUNTI 


ASSEMBLER OX 
Nel 1997 il mondo stava per subire l'ennesima invasione 
aliena, operata da due esseri informatici femminili di nome 
Compiler e Assembler. Sfortunatamente per loro, la razza a 
cui appartengono è allergica all'acqua, e così bastò un 
temporale pertogliere ogni forza alle due, che furono radiate 
dall’Albo delle Routine Guerriere. Le due aliene presero 
domicilio a casa dei fratelli Nachi e Toshi Igarashi, creando 
scompiglio nella loro vita familiare e nella città di Nerima, 
bersagliata dal Consiglio Superiore delle Routine per di- 
struggerle. Per averle aiutate, anche la Routine Giudice 
Interpreter fu confinata sulla Terra. Tutto questo è accaduto 
in Compiler (su Kappa Magazine dal nr. 9 al nr. 28 e 1/2). 
Ma quel che accadde dopo il clamoroso scontro finale tra 
Compiler e Compiler bianca è narrato in questa nuova serie, 
che è il seguito del fumetto più demenziale mai apparso sulla 
nostra rivista. Attenti alle sorprese! 
Nota - Bias & Directory sono due nostre vecchie conoscen- 
ze: li abbiamo visti perla prima volta in Kappa Magazine 14, 
primi fra tutti i sicari che il Grande Consiglio della dimensione 
elettronica ha inviato sulle tracce di Compiler e Assembler. 
Sono stati anche i primi che hanno fallito nella loro missione, 
e per questo motivo si trovano bloccati sulla Terra... in grave 
difficoltà economica! 
OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato è uno studente giapponese come ce ne 
sono tanti, ma ciò che rende particolare la sua vita è un 
singolare influsso divino: avendo telefonato per errore al- 
l'Agenzia Dea di Soccorso, la divinità Belldandy lo invita a 
esprimere un desiderio, che però li lega con un vincolo 
indissolubile. I due imparano così a convivere romantica- 
mente in un tempio buddista abbandonato, ma diversi 
elementi di disturbo sopraggiungono a turbare il loro idillio, 
fra cui le due sorelle di Belldandy: Urd è la maggiore, dotata 
di un carattere ribelle e difficile, mentre Skuld è la minore, 
nota per essere genio della meccanica cibernetica. | proble- 
mi più grossi derivano comunque dalla demone Marller, 
sempre all'opera nel tentativo di cercare un sistema per 
distruggere la pace e l'armonia del mondo... 
GUN SMITH CATS 
Rally e Minnie May gestiscono un’armeria e sono due assi 
nell'uso - rispettivamente - di armi da fuoco ed esplosivi, ma 
la loro seconda attività è ben più redditizia e pericolosa: 
scovare criminali ricercati dalla polizia e intascarne le rela- 
tive taglie! Spesso, però, devono fare i conti con Bean 
Bandit, un abilissimo corriere che lavora dietro grossi com- 
pensi, sembra indistruttibile, e ha pure qualche principio 
morale che gli impedisce di partecipare a rapimenti e cose 
simili. Nonostante la loro rivalità, comunque, si trovano 
spesso a operare ‘dallo stesso lato della barricata'. 
L’ultima volta abbiamo lasciato le nostre due gattine in una 
situazione di crisi: Misty Brown è stata catturata dalla 
pericolosa criminale nota nell'ambiente malavitoso come 
Miss Goldie, che ha posto subito una condizione per il 
rilascio della ragazza... Rally e Minnie May dovranno pre- 
sentarsi disarmate e senza aver chiamato la polizia all’ap- 
puntamento, e consegnare a Goldie le compromettenti 
videocassette che mostrano personaggi politici mentre dan- 
no e ricevono mazzette... 
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Leggere un giornalino come il nostro significa rubare un momento della vita 
quotidiana per estraniarsi dalla realtà, entrare in un mondo di finzione dove 
tutto è ammesso e concesso. Vivere l'azione di Gun Smith Cats, sentire 
l’amore tra Keiichi e Belldandy crescere di numero in numeto, divertirsi con 
quelle pazze scatenate di Compiler e Assembler, fingere che i personaggi 
di carta che popolano Kappa Magazine siano veri e propri amici che si 
confidano con noi e, a volte, ci suggeriscono cosa fare in certe situazioni 
critiche. Noi Kappa boys siamo gli ammiragli di questa nave fantastica, e non 
dovremmo permetterci il lusso di disincantare chi ci segue con tanto affetto 
per evadere dalla realtà: in certi casi, però, non possiamo esimerci dal 
guardarci attorno. | segnali captati negli ultimi mesi ci preoccupano molto. 
La coscienza storica è andata evidentemente perduta, almeno a giudicare 
da certe recenti scelte diplomatiche che non tengono minimamente in 
considerazione alcuni drammi del passato. Il 6 e il 9 agosto di quest'anno si 
sono celebrati due anniversari di morte e distruzione: cinquant'anni fa 
Hiroshima e Nagasaki venivano scelte come obiettivo del primo attacco 
nucleare della storia. Gli esiti, ci auguriamo, dovreste conoscerli tutti. Il 
bollettino di guerra di Nagasaki è un pugno allo stomaco anche per chi, come 
noi, non ha vissuto gli orrori di una Guerra Mondiale, ma quello di Hiroshima 
è di una violenza ancor più inaudita: duecentomila persone hanno perso la 
vita al momento dell'esplosione e tantissime altre sono morte in maniera 
atroce, consumate dalle radiazioni. L'atomica non si è accontentata di 
uccidere, poiché in lei è presente anche il potere di distruggere tutto ciò che 
incontra: i superstiti del massacro hanno impiegato ben cinque anni a 
ricostruire la cittadina, ma il ricordo dell'esplosione si è insinuato in maniera 
indelebile nella mente dell'intera popolazione giapponese. E' passato ormai 
mezzo secolo, e se il Giappone celebra con tristezza l'anniversario, l'Occi- 
dente risponde con incosciente spavalderia. Il tempo sembra aver cancel- 
lato ogni traccia di quell’orrore, e la Francia è già pronta a giocare la carta 
del nucleare arrogandosi un ruolo che non le compete, quello di ‘scudo 
dell'Europa'. | test atomici di Mururoa voluti da Jacques Chirac ci riportano 
a quella prima bomba sperimentale fatta esplodere ad Alamogordo, negli 
Usa, un mese prima dell'attacco a Hiroshima e Nagasaki. La grandeur 
francese potrebbe condurci nuovamente per una strada che non vogliamo 
percorrere: in un Paese nazionalista come la Francia, il Presidente della 
Repubblica ha un enorme potere, e Chirac se ne serve per mettere a 
repentaglio la nostra vita. Esattamente un anno fa parlavamo su queste 
pagine degli spettri della xenofobia e dell’antisemitismo, tornati ad affacciar- 
siin un'Europa sempre più intollerante, e da allora la situazione è addirittura 
peggiorata: quando il rispetto alla vita viene meno non si può più parlare di 
filosofia dei valori, né di principi morali comuni. E dalla violenza nasce altra 
violenza, dagli esperimenti nucleari le rivendicazioni terroristiche, la vita si 
trasforma in lotta per la sopravvivenza e non crediamo che alla nostra 
generazione interessi limitarsi a sopravvivere. Non è facile guardare i 
mondo che ci circonda e trovarlo così arido e meschino ed è penoso rendersi 
conto di come sia imprevedibile il destino di ognuno di noi. Quando la morte 
ti sfiora, poi, ti rendi poi conto che le risoluzioni armate e l'istinto omicida di 
un folle non sono altro che la dimostrazione di una profonda stupidità. 
Quanto è successo a Sara, nostra compagna di viaggio e insostituibile 
collaboratrice della sede di Perugia, ci ricorda che è già fin troppo facile 
andarsene da questo mondo senza voler addirittura accelerare i tempi. 
Faremmo meglio a imparare una volta per tutte che il valore di ogni singola 
Vita va bene al di sopra di qualsiasi dimostrazione, anche se gli scopi 
dichiarati possono essere pacifici. 
Questo numero di Kappa è dedicato a Sara, perché vogliamo ricordarcela 
allegra e piena di brio come quando era fra noi. 

Andrea, Massimiliano, Andrea, Barbara 


«L'ottimista proclama che viviamo nel migliore dei 
mondi possibili. Il pessimista teme che sia vero.» 
J. Cobell 
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Egregi Kappa boys, sono gravi i motivi 
che mi spingono a scrivere questa let- 
tera. Ma prima di leggerla abbiate la 
cortesia di guardare la fotocopia che 
ho allegato. 

(Ndr: quello che segue è il testo della 
pubblicità di Una firma per cambiare 
la TV dei ragazzi, iniziativa curata da 
La Casa delle Arti e del Gioco. 
L'immagine mostra una bambina illu- 
minata dalla ‘spettrale’ luce della TV, 
mentre alle sue spalle una creatura 
allucinante, metà robot, metà mostro, 
metà chissà cosa sta per aggredirla 
nell'ombra. Gli errori presenti fanno 
parte del testo originale, perciò abbia- Cali 
mo preferito lasciarli tutti) 

«Paola è lì con la tivù. Ecco tuo figlio 
in compagnia della tivù. Quale buona 
compagnia. Cartoni animati volgari o 
stupidamente violenti, cronaca trasbor- 
dante immagini scioccanti, intratteni- 
menti a contenuto zero e forma pessi- 
ma: mentre lui guarda, e ascolta, la 
stupidità la violenza l'orrore gmi sono 
compagni, e costruiscono indiscrimina- 
tamente dentro di lui. Basta, facciamo 
qualcosa: noi genitori, insegnanti, cit- 
tadini responsabili. La Casa delle Arti e 
del Gioco, fondata dallo scrittore per 
ragazzi Mario Lodi e conosciuta per il | 
suo impegno nel mondo dei ragazzi, 
sta raccogliendo le proposte di tutti e 
consensi affinché un'equipe di esperti 
dell’età evolutiva partecipi sempre 
all'elaborazione dei programmi della | 
tivù per i ragazzi. Facciamo sentire 
anche la nostra voce.» 

Ebbene, sappiate che, secondo me, 
questa pubblicità non è altro che l’ulte- 
riore riprova del fatto che in Italia, 


darci di vedere un soddisfacente numero di nuove produ- 
zioni animate giapponesi, almeno finché verranno trattate 
con l'ottica malata di quella manciata di deficienti che 
hanno il coraggio di definirsi ‘benpensanti’. Ve lo giuro. Le 
affermazioni a dir poco farneticanti contenute in questa 
pubblicità mi hanno indignato oltre ogni limite, e ciò per- 
ché, da mangofilo e appassionato di cartoni animati quale 
sono, non ho mai visto alcun cartone animato contenente 
tracce di volgarità (ma quando mai?!), violenza (quando 
c'è, è a fin di bene, una punizione per i veri violenti delle 
storie), stupidità (se i cartoni giapponesi sono stupidi, figu- 
riamoci programmi come Beverly Hills, che sono finti al 
100%) e orrore (addirittura!). E poi finiamola una volta per 
tutte con la storiella che i cartoni incidono psicologicamen- 
te sulla psiche dei giovani! Lo vogliono capire che noi gio- 
vani non siamo delle amebe senza cervello e che riuscia- 
mo a distinguere la differenza tra la realtà e uno schermo 
televisivo?! Invece di prendersela con i cartoni giapponesi, 
se la facciano con i programmi in ‘presa diretta’, che sfrut- 
tano il dolore e la sofferenza della gente in difficoltà per 
fare salire l'audience! Quelli sì che sono programmi che 
non meritano d'esistere tanto sono ignobili! [...] Ciriciao a 
tutti quanti! 

Roberto “Ken Hayabusa” Foieni 


L'AUTORE DEI L MES sa 


nonostante la buona volontà nostra e vostra, potremo scor- 


Invece di andare avanti, stiamo tor- 
nando indietro. Qual è il problema 
principale? Si teme ciò che non si 
conosce. Tutti noi siamo fondamental- 
mente terrorizzati dall’ignoto: è una 
paura ancestrale nata assieme al 
primo uomo che ha camminato su 
questo mondo. E tutto ciò che l'uomo 
ha temuto, l’uomo ha cercato di 
distruggere. Per questo motivo ci sono 
state guerre (anche ‘religiose’!), centi- 
naia di specie animali hanno rischiato 
l'estinzione, e intere oasi naturali sono 
state distrutte. Nel nostro caso, fortu- 
natamente, la cosa è un po' più ristret- 
ta, ma risulta comunque fastidiosa. 
i Questi ‘genitori, insegnanti e cittadini 
responsabili’ fanno di tutta l'erba un 
fascio e poi vi appiccano fuoco. Siamo 
d'accordo sul fatto che la TV ci propina 
un sacco d'immondizia, ma mi chiedo 
perché si debbano temere soltanto i 
programmi per ragazzi che sono intrisi 
di avventure e, pertanto, di continui 
scontri (anche fisici) tra i buoni e i cat- 
tivi. lo credo che questi signori, quan- 
do erano più giovani, abbiano seguito 
con passione le avventure di Zorro e di 
Tarzan e abbiano scalpitato assisten- 
do alle prodezze dei pistoleri western. 
Non credo che per questo motivo 
abbiano iniziato a infilzare la gente con 
le spade, a lanciarsi dal quinto piano di 
un palazzo appesi a una liana, o a cri- 
vellare a colpi di pistola le impiegate 
degli sportelli pubblici. 
Perché allora cercare di distruggere il 
mondo fantastico di un bambino? La 
cosa veramente importante consiste 
nel non scaricarlo davanti alla ‘tele- 
baby-sitter’ per 24 ore al giorno: finché 
. Ò la TV resta uno svago, credo che non 
possa creare alcun danno, ma se il tubo catodico continua 
a martellarti le rétine e il cervello di continuo, credo che 
anche il migliore dei programmi culturali finirebbe per rin- 
cretinire. 
Fortunatamente, la petizione Una firma per cambiare la 
TV dei ragazzi si riferisce anche a telegiornali, telefilm e 
film trasmessi a orari non consoni, e non solo ai cartoni 
giapponesi. Come ho sempre detto, ritengo che il tutto si 
potrebbe risolvere spostando ogni trasmissione all'orario 
giusto, e quindi cercando di smetterla di decidere che tutti i 
cartoni vadano alle 17:00, che tutti i telefilm vadano alle 
19:00 e che tutti i programmi culturali passino solo dopo le 
3:00 di notte. Per questo motivo io sono rimasto orfano di 
The Ren & Stimpy Show, trasmesso nel primo pomerig- 
gio dalla Rai: immagino i genitori terrorizzati di fronte alle 
nevrosi di quel super-schizoide e iracondo chihuahua e del 
suo rimbecillito amico gatto. Insomma, si potrebbe trovare 
la soluzione semplicemente mettendo ‘ogni cosa al posto 
giusto. Vi invito pertanto a scrivere le vostre opinioni a Una 
firma per cambiare la TV dei ragazzi, c/o via Trento e 
Trieste 5/B, 26034 Drizzona (CR) per far sentire anche la 
vostra opinione. Vi raccomando soprattutto di essere chia- 
ri, e di esprimere le vostre opinioni in maniera civile, in ita- 
liano corretto, e senza insultare nessuno: dovrete dimo- 
strare di essere molto più civili e tolleranti di chi pretende di 
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togliervi qualcosa di cui - nella maggior parte dei casi - non 
conosce nemmeno la natura. 
E per finire, permettetemi di applaudirvi, una volta tanto, 
dopo un paio di mesi di alterazione: dopo la ‘strigliatina’ a 
proposito della Kappa Petizione vi siete rimessi in moto, e 
in redazione stanno fioccando decine di nuovi moduli fir- 
mati. Se non altro, avremo in mano qualcosa per contra- 
stare il vero nuovo pericolo: le associazioni benpensanti 
che stanno iniziando a formarsi come una decina di anni 
addietro. Pronti? Via! 

Andrea Baricordi 


K41-B 
Cari amici, come va? Ho sentito che pubblicherete DNA? (a 
proposito, come si pronuncia?) e ho qualcosa da dirvi sul 
fatto che non ribalterete le tavole: e bravi Kappa gaùrri! 
Dieci e lode! Le soap opera che avete pubblicato finora 
erano incentrate su storie d'amore commoventi che ci 
hanno fatto capire molte cose e ce ne hanno fatto apprez- 
zare altre. All’inizio non mi attiravano molto (snobbavo per- 
sino Video Girl Ai), ma un giorno di noia mortale ne ho 
comprato una quasi per capriccio: l'albo in questione era il 
numero 17 di Neverland. Le maledizioni che mi sono lan- 
ciata per essermi persa i numeri precedenti non ve le pote- 
te neanche sognare, comunque, a suon di arretrati, ho 
recuperato. Georgie mi ha un po’ deluso, e ho trovato il 
manga troppo sdolcinato (0 forse è semplicemente troppo 
sfigata la protagonista...). Perché dopo il mitico DNA? non 
pubblicate qualche storia gay? L'amore non ha confini, e 
se non ne parla Neverland, chi può arrogarsi la presunzio- 
ne di farlo? In Italia questi manga sono ancora sconosciuti, 
ma in Giappone storie come Kaze to Ki no Uta hanno 
grande successo. Allora? Che ne dite? Cosa pubblicherete 
in futuro su Storie di Kappa? Calm Breaker è una figata! 
Voglio il bis, tris, quadris... magari tutta la serie! E' davvero 
bravo ’sto Iwase: come mai non l'avevo mai sentito nomi- 
nare? Anche Gun Smith Cats è forte! Ho sentito qualcuno 
lamentarsi (i gusti sono gusti), ma io lo trovo super! Rally 
ha ottimi gusti in fatto di armi e Minnie May è carinissima! 
Ho sentito dire che Granata Press naviga in brutte acque: i 
loro manga non erano da sottovalutare, soprattutto 
Bastard, e non verrei rischiare di non leggerne mai la fine. 
Ho pianto tanto che non so come faccio ancora a scherza- 
re. Nella libreria specializzata della mia città mi hanno 
detto che dovranno passare parecchi mesi prima che qual- 
cuno la rilevi (sempre che qualcuno lo faccia). Non ho mai 
supplicato nessuno in vita mia, ma sono pronta a farlo per- 
ché acquistiate voi i diritti di Bastard... 


mi preoccuperei eccessivamente per i sei titoli in mano a 
Granata Press (Lamù, Maison Ikkoku, Ranma 1/2, 
Bastard, Ushio e Tora, Patlabor), poiché hanno un certo 
seguito tra il pubblico e parecchi editori sarebbero pronti a 
rilevarli. Per il bene dei lettori, nonché per la comprensibi- 
lità delle storie, mi auguro che questi manga tornino in edi- 
cola quanto prima, a prescindere dal marchio e dalla colla- 
na. Lasciamo da parte i punti interrogativi e torniamo a 
occuparci delle nostre produzioni, che dimostri di seguire 
con interesse. Non sappiamo ancora quale manga arriverà 
su Neverland una volta conclusosi DNA”, né cosa presen- 
teremo il prossimo anno su Storie di Kappa. Abbiamo da 
poco incontrato alcuni dirigenti della casa editrice 
Kodansha che ci hanno annunciato grandi novità per il 
futuro, e la nostra imperdibile Rie Zushi è stata alla Fiera di 
Francoforte per verificare, su nostre indicazioni, la disponi- 
bilità di alcuni titoli. Stiamo firmando un nuovo contratto 
con la Shueisha per assicurarci un titolo bomba da presen- 
tare prestissimo su Starlight o Neverland. Il prossimo 
mese dovremmo essere in grado di fornirvi qualche indica- 
zione in più. Per ora non abbiamo in programma storie d'a- 
more gay, anche se trovo Kaze to Ki no Uta estremamente 
affascinante. Devi sapere che i fumetti giapponesi che trat- 
tano storie d'amore omosessuali sono rivolti a un pubblico 
di ragazzine, e sono quindi caratterizzati dallo stile di dise- 
gno che indichiamo solitamente come shojo manga. | letto- 
ri italiani hanno dimostrato di non gradire molto questo 
genere, e il modesto interesse manifestato nei confronti di 
importanti autrici come Yumiko Igarashi e Riyoko Ikeda ci 
ha fatto riflettere. Siamo anche noi dell'avviso che l'amore 
non abbia frontiere e, a dimostrazione di questo, posso 
anticiparti che uno dei personaggi della miniserie italiana a 
cui stiamo lavorando (e che presenteremo a marzo) è 
omosessuale. Se il nome dei dodici autori coinvolti nel pro- 
getto è noto già da alcuni mesi, fino a ieri il titolo era anco- 
ra avvolto nel mistero: battendo il Kappa sul tempo, posso 
rivelarti in anteprima che la miniserie in questione si chia- 
merà 1996 e Mondo Naif! E ora passiamo alle tue conside- 
razioni sull’albo che hai tra le mani. Sei una delle centinaia 
di persone che è rimasta affascinata da Calm Breaker 
(per ora l'unico voto assolutamente negativo porta la firma 
di Stefano Marone), e approfitto di questa occasione per 
ringraziare anche Alfredo Loprieno, Manuela Di Bella, 
Ivan Capoccia e Mattia Zanetti (i loro commenti erano 
tanto coloriti ed entusiasti da risultare quasi imbarazzanti). 
Masatsugu Iwase non sta più nella pelle: grazie al succes- 
so ottenuto in patria e in Italia, sta attualmente lavorando 
alla serie regolare di Calm Breaker, 


A volte ho paura che per qualche 
ragione di interessi nessuno voglia più 
questo fumetto. Be’, speriamo bene. Il 
giapponese è difficile da imparare da 
autodidatta: non vorrei che fosse la 
mia ultima speranza! Bacioni, 
Souelle. 


Il tuo nome non dev'essere molto 
comune, e comunque, dalla tua firma, 
non sono proprio riuscito a decifrarlo. 
Ci sono andato almeno vicino? La tua 
lettera dev'essere stata spedita prima 
dell’uscita dello scorso numero di 
Kappa: se hai letto il nostro editoriale, 
infatti, saprai che la situazione edito- 
riale italiana è tutt'altro che chiara. Chi 
può dire quali case editrici ci lasceran- 
no, quali testate chiuderanno e quali 
diritti passeranno di mano in mano? 
Noi no, almeno per il momento. Non 


CARI LETTORI, 

la situazione si sta facendo critica, e se i mono- 
grafici ne risentono in parte non è così per le rivi- 
ste. KAPPA MAGAZINE è rimasta l'unica rivista in 
Italia che si occupa di fumetto e animazione, e 
aumento dei costi (dall'assurdo prezzo della carta 
alla forza dello yen) sta minacciando il suo futuro. 
Noi ci abbiamo messo tutta la buona volontà man- 
tenendo invariato il prezzo di copertina fin dal gen- 
naio del'94 (due anni fa!), mentre tutti gli altri albi 
aumentavano di 300/500 lire. Abbiamo resistito 
a lungo, ma ora siamo costretti a modificare il 
prezzo di copertina: 500 lire per quelle che non 
abbiamo aumentato in febbraio (andate a rileg- 
gere l'editoriale di Kappa 32) e altre 500 per i nuovi 
rincari di produzione. Un aumento di 1.000 lire. 
E'un bel po', ma il momento è molto, molto, molto 
difficile. Non possiamo fare altro che appellarci 
al vostro spirito di appassionati, e a chiedervi un 
sacrificio per permettere alla comunicazione, al- 
l'informazione e alla fantasia di proseguire il loro 
cammino sotto il segno di KAPPA MAGAZINE: l'ul- 
timo baluardo di fronte al baratro che inghiotte le 
riviste. Saremo pochi, ma buoni! Kappa Beys 


ed è arrivato a superare davvero se 
stesso. L'ultimo episodio pubblicato in 
Giappone su “Afternoon” fa sbellicare 
dalle risate e ha persino due guest star 
d'eccezione: Commander (ti ricordi i 
Transformers?) e Votoms! E’ dal 
migliore Kia Asamiya che non mi diver- 
tivo tanto! Grazie anche per i compli- 
menti a Gun Smith Cats: inizialmente 
c'era qualcuno che non amava partico- 
larmente la serie di Kenichi Sonoda, è 
vero, ma negli ultimi mesi le avventure 
di Rally e Minnie May sono diventate 
uno degli appuntamenti più attesi di 
Kappa Magazine (merito della nuova 
impostazione narrativa dell'autore). 
Sperando di averti sempre con noi, ti 
abbraccio. Per tutti gli altri, l’invito 
rimane come sempre invariato: scrive- 
te, scrivete, scrivete! 

Massimiliano De Giovanni 
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Tutti gli eventi si verificano in modo ineluttabile. C'è un 
senso di totale insoddisfazione diffuso oggi tra chi vive a Tokyo 
e la gente si sottomette al corso degli eventi senza cercare di 
modificarlo. Il fatalismo domina ogni singola pagina di 
Lucertola, l’ultimo volume di Banana Yoshimoto proposto dalle 
Edizioni Feltrinelli. Come scrive la giovane autrice giapponese, 
quella che si respira è una vaga sensazione che ci sia qualco- 
sa che non va senza sapere esattamente cos'è. Una filosofia 
di vita che non ha nulla a che spartire con il pessimismo, quin- 
di, poiché nessuno dei protagonisti di questa antologia di rac- 
conti tende. a considerare prevalente il male sul bene, anzi. Chi 
conosce Banana Yoshimoto e ama l’ingenuità tipica dei suoi 
personaggi saprà quanta attenzione la scrittrice ponga nel tra- 
sformismo delle idee e delle azioni. Nessuno rimane immutato 
nel corso di una storia: con atteggiamento ugualmente fatalista 
tutti arrivano a un punto di svolta, trovando in se stessi qualco- 
sa di sopito che li spinge a reagire come mai avrebbero fatto in 
vita loro. E questo particolarissimo momento piomba all’im- 
provviso, quando ogni cosa sembra ormai scritta, quando la 
routine di una vita vuota e desolata non sembra lasciare spazio 
al cambiamento: ] sensi si acutizzano, il cuore pulsa di un rin- 
novato vigore, le emozioni si fanno violente: i protagonisti di 
questa raccolta di racconti, pubblicata (in Giappone nel 1993, 
sembrano muoversi su binari paralleli. Sullo stesso piatto della 
bilancia troviamo due realtà all'apparenza contrapposte, che 
l'autrice riesce a far coincidere attraverso un processo sempli- 
ce ed efficace. «lo credo,» scrive la Yoshimoto, «che la conce- 
zione secondo cui ‘la vita è un'esperienza infernale’ e quella 
secondo cui ‘la vita è un'esperienza paradisiaca', sebbene 


Banana Yoshimoto 
LUCERTOLA 
Feltrinelli, 128 pagine, lire 21.000 


«Il buio della notte, la gente che passa. Il vento, le finestre dei palazzi. Il rumore 
dei treni. Il suono ovattato del campanello che ne annuncia la partenza. Gli occhi 
‘a mandorla di Lucertola. La sua espressione limpida. “Vorrei vederti ancora,” dissi, 
stringendole la mano. Dio, io devo assolutamente toccarla, se no impazzisco. E' 
un bisogno impellente. Se riesco a toccarla, farò tutto quello che mi chiede. Lo 
pensai e lo feci. Fu una cosa del tutto spontanea. Ricordai che l’amore era proprio 
così. Non come quando due che più o meno si piacciono, fissano senza troppi 
impegno un appuntamento, viene la sera, si mangia si beve e quando è il momen- 
to di decidere che fare tutti e due sanno tacitamente che si può fare anche quella 
sera stessa. No, era quella voglia di toccarla a tutti i costi, di baciarla, di stringerla, 
quel tremendo desiderio.di‘avvicinarmi’a lei anche di poco, anche senza essere 
ricambiato, a qualunque costo, quella voglia di farlo con lei, in quello stesso 
momento, con nessun'alira che non fosse lei. Già, era così l’amore, ricordai. “Sì, 
con piacere,” rispose, e mi diede il suo numero di telefono. Salì la scalinata della 
stazione senza voltarsi. La sua figura di spalle fu sommersa dalla folla. Se ne era 
andata. Sentii un senso di perdita assoluto, come se il mondo dovesse finire.» BY 


opposte, siano entrambe visioni mentali che hanno la stessa 
‘quantità di significato’ e pertanto si equivalgono. Non si tratta 
di scegliere quale è buona o cattiva, giusta o sbagliata, ma di 
riconoscere che le idee di inferno e paradiso prendono forma 
nel corso di un processo ininterrotto che chiamiamo ‘io’. E' 
soprattutto questo processo ininterrotto che qui mi interessa 
descrivere», Tokage, questo il titolo originale dell'opera, è il _ 
primo libro di racconti scritto da Banana Yoshimoto: una lunga 
gestazione (durata quasi due anni) per una raccolta che vive in 
funzione del linguaggio popolare dell'autrice, considerara - non 
a torto - una vera e propria ‘divinità infantile! Giovani sposi, 
Lucertola, Spirale, Sogno con Kimchee, Sangue e acqua e 
Strana storia sulla sponda del fiume sono i sei racconti presen- 
ti nel volume. ll primo è certamente uno dei; più suggestivi: 
nonostante sia ambientato in una scintillante e nottuma Tokyo 
dei nostri anni, la storia ricorda certe fiabe e leggende della 
tradizione giapponese. La storia ruota infatti attorno a una 
creatura camaleonte che accompagna i passeggeri della 
metropolitana, spingendoli a confrontarsi con se stessi: appa- 
rendo di volta in volta con sembianze diverse - ora donna, ora 
uomo - la creatura parla un linguaggio sempre diverso per 
meglio entrare in sintonia con il suo interlocutore. Minuta ma 
dalla muscolatura compatta, con occhi nefi e tondi da rettile, 
Lucertola sembra invece un'immagine rubata alla pittura sur- 
realista di Salvador Dalì: come la produzione più interessante 
dell'artista spagnolo, la caratterizzazione di questa ragazza, 
sottile e sfuggente come la lucertola che porta tatuata all'inter- 
no della coscia, è marcata da suggestioni psicoanalitiche e da 
rappresentazioni oniriche, illusionistiche, morbose, in cui sono 
presenti paranoiche ossessioni di impotenza e disfacimento. 
Come i suoi compagni di viaggio, Lucertola è una persona feri- 
ta che tenta il riscatto, rimettendosi improvvisamente in gioco. 
E lo fa a trentatr anni, lottando tra i ricordi del passato e i sogni 
del futuro, senza certezze, ma con un sogno da realizzare. 
Finalmente. 


BE di Massimiliano De Giovanni Ri 
La provincia di Fukui ha dato i natali a un giova- 

nissimo maestro del fumetto giapponese: quando 
nacque, il 10 ottobre del 1962, nes- ;. 
suno avrebbe mai pensato che il 
piccolo Masakazu Katsura sarebbe 
diventato una vera e propria star. Il 
destino, a volte, riserva grandi sor- 
prese. 

Fino alla seconda metà degli 
anni Ottanta, Katsura era uno dei 
tantissimi autori senza infamia né 
lode a uso e consumo del mercato 
interno giapponese. Ancora liceale, 
aveva vinto il Premio Tezuka, certo, e 
la sua storia era stata persino pub- 
blicata sulla rivista 
“Jump”, ma il suo stile 
era ancora troppo acer- 
bo perché potesse incontrare i gusti del grande #88 
pubblico. Per lui, comunque, trionfare al con- ; 
corso indetto dalla casa editrice Shueisha NA: 
era già oltre le aspettative: il suo ingresso 
nel mondo dei fumetti, in fondo, fu del tutto 
fortuito, e l'amore per quel lavoro gli venne solo 

in un secondo tempo. Disegnare fumetti sembra 
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Video Girl Ai © Masakazu Katsura/Shueisha 
? re corpo alle masse. Seppur vittima delle 
di quegli anni, Wingman era comunque il 
ideale per un pubblico di ragazzini: malizio- 
to giusto, il serial ha per protagonista uno 
Scapestrato che sogna di incarnare il classi- 
roe dei fumetti, e che riesce nel suo intento 
luna fatina alata dalle forme procaci. Katsura 
| @videntemente a suo agio nel narrare le 
re di personaggi maschili che crescono e si 
0 sotto l'ala protettrice di una madre/amante - 
| umana, divina o fantastica -, e su questo 
plot riesce a ricamare storie e situazioni 
re diverse e deliziose. 

— Dopo neanche un anno dalla serializzazio- 
pr X ne del manga, è proprio la Toei Doga a 
i \\ siglare il contratto per portare la serie 
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divertente, specialmente quando 
era possibile scrivere di fanta- 
scienza e avventura, di quei supe- 
reroi che tanto aveva amato da 
bambino, di quelle straordinarie 
identità segrete capaci di nascondere 
il più docile dei ragazzini dentro i panni * 
di un eroe mascherato. i 

Come lui stesso non perde occasione di. 
evidenziare, il suo mito è da sempre Batma 
cavaliere di Bob Kane lo ha forse ispirato nella 
ra di Wingman, anche se l’imput narrativo delli 
è naturalmente più vicino ai telefilm giappone 
dotti in quel periodo dalla Toei. Nel 1983 |l tr 
Katsura era ben lontano dai fasti di oggi, | 
lasciavano spazio a un più sobrio tratteggli 
mezzatinta appariva qua e là per cercare di 
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nanni 
j / , ae E 7 . A | È 
sm 2 WINGMIAN 
I. 4 Il quattordicenne Kenta Irono è un fanatico di telefilm di 
fantascienza e questa passione lo porta a imitare i suoi 
personaggi preferiti: per farlo si costruisce addirittura il 
costume di un supereroe di sua invenzione che battez- 
za, per l'appunto, Wingman. Un giorno, tornando da 
scuola, viene travolto da una ragazza piovuta dal cielo. 
Kenta, vedendo la ragazza svenuta, la porta a casa e la 
lascia a riposare nel suo letto: nell'attesa che la ragazza 
riprenda conoscenza, la sua attenzione ricade su uno 
strano quaderno. E così, quasi per scherzo, Kenta 
comincia a disegnare Wingaman scrivendo addirittura la 
parola magica che usa per trasformarsi (chaing). Il 
ragazzo viene improvvisamente avvolto da un reticolo 
luminoso e si trasforma proprio nel supereroe da lui 
ideato. Iniziano così le avventure di un ‘eroe per caso' 
nm] Che il mondo imparerà a conoscere come Wingaman: 
ET __| aiutato dalle deliziose Wing Girls (Aoi, Miku, Kumiko e_ 
— Momoko) il protagonista proteggerà la Terra e la citta. © 
interdimensionale Podreams, luogo da cui provengono i 
suoi poteri nonché Aci, la bella ragazza caduta dal cielo. 


AP 
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sul piccolo schermo: Katsura è entusiasta, 
addirittura come cantante nel cartone ani 
anni di lavoro su Wingman sono un ottimo 
e il bilancio è più che positivo: tredici volume 
tivo e una serie TV di quarantasette episodi. 
Siamo nel 1987 quando la Shueisha dà alle 
pe il nuovo titolo di Katsura: Chokidoin Vandi 
è un fumetto particolarmente interessante 
punto di vista narrativo è di molto inferiore al p 
dente Wingman. Chiusa dopo appena diciotto 
di, la miniserie parte da presupposti ormai cl 
(l'invasione della Terra da parte di una mos 
razza aliena) senza nessuno sforzo di origin: 
racconto. Vander è comunque una tappa img 
nell'evoluzione artistica dell'autore: sembre 
che Katsura abbia penalizzato la storia per | 
concentrarsi sul disegno, le inquadrature, la 
tiva e l'utilizzo dei retini. Se si osservano atteni 
te le tavole del manga, si vedranno presenti. 
elementi che porteranno al trionfo di Video ( 


RRIRESTENA 
RIVOMSEENIONI 


Momojiro Sawaguchi è una star della canzone 
. popolare, famosissimo in tutto il Paese e amatissi- 
. mo dal figlio Remon (soprannominato 
>. lemon’), che non perde occasione di imitar- 
) lo. Una sera, poco prima di entrare in 
) scena, l'uomo viene colto da un infarto: 
il piccolo Lemon, con assoluta fred- 
ù dezza, corre sul palco e inizia 
; a cantare al posto del padre, 
Îà\ raccogliendo gli entusiasmi del 
#è. pubblico, ma quando rientra die- 
tro le quinte vede il padre morire. 
AI ragazzino non resta che piangere, 


ed 


un applauditissimo 
\ cantante. AP 
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La Terra viene attaccata da una razza aliena intenzio- 
nata a conquistare il pianeta: gli extraterrestri sono in 
grado di confondersi con gli esseri umani e attuare una 
silenziosa invasione. Per bloccarli viene costituita una 
speciale squadra di polizia (corpo meccanizzato) che 
indossa sofisticate uniformi: Vander è la nuova armatu- 
ra studiata per sfruttare l'energia dell'amore tra uomo e 
donna. La componente femminile prescelta è la delizio- 
sa diciannovenne Minaho Morimura, ma il primo espe- 
rimento non ha esito positivo visto che la ragazza non 
riesce a entrare in simbiosi perfetta con la parte 
maschile. Minaho è intenzionata a cercare da sola il 
partner ideale: mentre si trova a divertirsi in un parco 
giochi conosce il timido Hiroshi Fijieda e se ne sente 
subito attratta. Mentre i due si trovano sulla ruota pano- 
ramica, un mostro alieno attacca il luna park: Minaho 
bacia Hiroshi e in un lampo di luce i due si trasformano 
in Vander. Il ragazzo non è certo contento di trasfor- 
marsi nel difensore dell'umanita, ma dopo qualche ten- 
tennamento decide di prestarsi all'esperimento Vander. 
L'aspetto più curioso della storia è dato dalla trasforma- 
zione dei protagonisti: il ragazzo porta al collo un 
medaglione e la ragazza spara all'oggetto con una 
pistola speciale. Minaho si trasforma così in un fascio di 
particelle che si riunisce attorno a Hiroshi sotto forma di 
armatura. | due dialogano fra di loro tramite due moni- 
tor posti all'interno del casco: l'armatura è tanto più 
potente quanto i due agiscono all'unisono. AP 
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ff W messa: un giorno diventerà anche lui un cantante famoso come il suo papà. Durante gli anni del liceo, 
/ Lemon entra nel mondo dorato degli ‘idol’ (termine usato in Giappone per indicare i cantanti adole- 

scenti) e scopre quanto sia dura la strada del successo: grazie all'aiuto del manager del 
ì padre e all'amore della dolce Maimi, il ragazzo riuscirà nel suo intento fino a diventare 
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gli occhi si fanno più espressivi e languidi, i capelli 
più soffici e sensuali, e maggiore cura è data anche 
agli abiti, che tendono a evidenziare le È 
curve di chi li indossa. Gli slip che si intrave- 
dono sotto le minigonne di belle lolite, poi, 
saranno per Katsura una delle chiavi di 

accesso all’Olimpo dei più amati fumetti- 4 
sti giapponesi. E' proprio in Vander che 
l'autore inizia a usare - o piuttosto ad 
abusare - questo accattivante espe- 
diente: se in alcuni casi il palato dei 
suoi ormai affezionati lettori è solle- 

ticato in maniera ingenua o diver- 

tente (animaletti che si insinuano 

sotto la biancheria intima, ragaz- #& ‘ 
zine che inciampano finendo col 
sedere in aria...), a volte Katsura 
sperimenta la carta dell'attrazione 
morbosa, adducendo tentativi di vio- 


PS 


lenza sessuale da parte di creatu- 
re insettiformi su ragazzine 
impaurite e altro ancora. Anche in 
quest'ultimo caso, la serie mostra 
un punto in comune con Video 
Girl Ai, anche se il dramma vis- 
suto da Moemi ha uno strascico 
psicologico più profondo e, 
soprattutto, è giustificato dall’in- 
treccio narrativo e non funge da 
semplice espediente. Più ci avvi- 
ciniamo alla fine degli anni 
Ottanta, e più emerge l'autore 
che abbiamo imparato a cono- 
scere e ad amare sulle pagine di 
Neverland. Present From 
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Questi due volumi raccolgono alcune storie autoconclusive realizzate da 
Katsura agli inizi della sua carriera. Nel primo troviamo Chisana Akari (Una pic- 
cola luce), breve episodio a colori realizato con la tecnica dell'acquerello, che 
racconta una storia d'amore molto romantica fra un clown e una trapezista. Le 
seguenti tre storie, Natsu ni Suzumi! (Suzumi in estate), Aki ni Suzumi... 
(Suzumi in autunno...) e Tenkousel wa Hensousei!? (Il nuovo studente è 
camuffato!?), parlano di amori scolastici. Nelle prime due incontriamo la giovane 
Suzumi alle prese con due relazioni amorose. Nella terza storia, invece, uno 
studente del liceo si traveste per fare colpo sulla ragazza dei suoi sogni, entran- 
do così nei panni di un biondo e atletico ragazzo. Si continua con due episodi 
intitolati Gakuen Butai Sanparokan (Sanparokan, la pattuglia scolastica), dove 
tre ragazze vestono i panni di supereroine per combattere bande rivali all'interno 
della scuola. Il volume si chiude con Tsubasa (Ali), short story da cui ha preso 
via il più famoso Wingman. Nel secondo volume troviamo Video Girl, storia che 
ha anticipato la serie Video Girl Ai e che avete potuto apprezzare su 
Neverland nr. 18. Etranger e Kana raccontano due nuove storie d'amore fra 
adolescenti, mentre Suzukaze no Pantenon (Pantenon venticello fresco) è un 
po' più piccante: una volta sfilate le mutandine, Ai si trasforma in Pantenon, una 
supereroina votata alla giustizia, ma vittima di situazioni alquanto imbarazzanti. 
Voguman chiude il secondo volume: è la storia di un supereroe simile a 

Ultraman che lotta contro i mostri provenienti dallo spazio. Oltre all'azio- 

ne, l'episodio è caratterizzato da una buona dose di sentimento che non 

manca mai nelle storie del magico Masakazu Katsura. AP 
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Lemon regala al lettore forti 

emozioni, e finalmente estra- 

nea Katsura dall'universo 

fantascientifico che aveva 

sempre contraddistinto le 

sue storie: la sua voglia di 
raccontare la vita e i senti- 
menti non poteva viaggiare in 
parallelo ai cliché che regola- 
no il fumetto d'avventura, ed è 
in questa miniserie che speri- 
menta per la prima volta le 
potenzialità di una più com- 
plessa psicologia dei perso- 
naggi. Il piccolo protagonista sl 
vive il sogno del padre e se ne appropria al momento. 
della sua morte, tra rabbia e orgoglio ferito: una volta 
cresciuto, lo vediamo lottare per emergere nel 


considerata una denuncia allo star system nipponico. 
E' la vita degli ido/, strumenti _ 
usa e getta in un mercato 
che si stanca troppo facil- 
mente di una voce, di un 
volto, e dove ogni successo 
è costruito a tavolino secon- 
do ferree leggi di marketing. 
Katsura ne trae una storia |d 
bella e spietata, che analizza 
con occhio complice il pano- 
rama musicale nipponico: un 
mondo che ha toccato con 
mano, visti i suoi trascorsi 
nell'ambiente (ha lavorato 
come paroliere e corista 
nella colonna sonora di 
Video Girl Ai e ha inciso l’al- 
bum Tsubasa o Hirogete). 


Oltre a innumerevoli short stories, raccolte 
| negli ultimi anni in due volumi, sono proprio que- 
7 | ste le tappe fondamentali della carriera di 
Masakasu Katsura che hanno preceduto la 
nascita di Video Girl Ai. Anticipata sul mercato 
da un episodio pilota intitolato semplicemente 
| Video Girl, la serie è stata acclamata dal pubbli- 
\ co anche in Occidente, e ha fatto molto discute- 
\ re per il sofisticato voyeurismo che la caratteriz- 
= za. Per meglio raggiungere il suo pubblico, 
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Yota Moteuchi è un sedicenne molto timido e con la testa tra le nuvole. E' innamora- 
to di Moemi, ma la ragazza ha una cotta per Takashi Niimai, il suo migliore amico.Un 
giorno Yota si imbatte nel Gokuraku Club, uno strano videonoleggio gestito da un sim- 
patico vecchietto, che solo i ‘puri di cuore’ possono vedere: il ragazzo prende così una 
videocassetta dal settore ‘per adulti' e ritorna a casa per vederla. Ai, la protagonista 
del film, sembra parlare davvero con lui e, per aiutarlo a risolvere i suoi problemi con 
l'altro sesso, abbandona lo schermo per entrare nel nostro mondo in carne e ossa. 
- Grazie a lei, Yota si fa avanti con Moemi e stringe una tene- 
ra amicizia con Nobuko fino a scoprire di essere innamo- 
rato proprio di Ai, con cui rimane dopo mille vicissitudi- 
\\ ni. Gli anni passano, Yota diventa un professore di 
\\ disegno e una nuova video girl entra in scena per aiu- 
tare un nuovo ‘puro di cuore' a superare i suoi proble- 
mi. Len si occuperà del morigerato Hiromu Taguchi e 
del suo rapporto con la bella Ayumi Shirakawa, sul 
} cui conto si sprecano i pettegolezzi. | migliori amici di 
Hiromu, il playboy Toshiki Karukawa e la simpatica 
2 Shoko Ozawa, fanno di tutto perché il ragazzo superi 
un piccolo trauma infantile che lo spinge però a rifiutare 
qualsiasi contatto con le ragazze. La storia termina con l'at- 
teso lieto fine e Len, portato a termine con successo il suo 

incarico, ritorna nel mondo delle 

video girl. MDG 
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affiancano Katsura nel lavoro, 
permettendogli di ultimare più 
di quattro tavole al giorno. Il 
retino non è semplicemente 
applicato sui disegni, ma 
attraverso giochi di sovrappo- 
sizioni e sgarzinature regala 
un fascino indescrivibile alla 
tavola, rendendola completa 
sotto ogni punto di vista. Il 
successo di Video Girl Ai 
non sarebbe arrivato, comun- 
que, se non ci fosse stata alla 
base una storia originale di 
effetto, orchestrata magistral- 
— mente attraverso dialoghi 
‘tutt'altro che scontati. 
\_ } Si passa dall'emozione per uno sguardo 
complice alla malinconia di un amore 
À negato, all’ilare comicità della protago- 
.\ nista privata delle sue forme a causa 
i, del cattivo funzionamento di un video- 
registratore. Sì, perché, per chi non 
" lo sapesse, la dolcissima Ai entra 
| nel nostro mondo attraverso lo 
schermo televisivo di un ragazzino 
timido e imberbe, dopo aver sog- 
giornato per chissà quanto in una sco- 
moda videocassetta. Katsura confes- 
MIT\W.____Sa di essersi ispirato a 
"A un episodio di Amazing 


Katsura ha cercato un nuovo stile di ( 
disegno che avesse un'impronta mag- % 
giormente realistica: i suoi personaggi Î g 
dovevano uscire dal volume a fumetti, «4 
abbandonare la bidimensionalità in cui | 
erano costretti dal supporto cartaceo, | 
e per farlo dovevano sembrare ragazzi 
in carne e ossa. Era fondamentale 

che le proporzioni anatomi- | nad 
che fossero meno azzardate | 

e che le retinature, in man- © fp Story per fornire le 
canza del colore, eviden- (Q | / A necessarie premesse 


ziassero la consistenza. \t \v sr A | alla serie, anche se i rife- 
dei corpi e la profondità % è PNE rimenti all'originale sono 
degli ambienti. Il risultato è del di piuttosto blandi. Le due storie 


sublime, merito anche dei cinque \W9 ; hanno semplicemente in 
assistenti che negli ultimi anni s\ } | 3 ) i comune l'entrata in scena 


Il mondo del futuro è segnato da un'orribile e 
irreparabile piaga sociale: la sovrappopola- 

zione! Per questo motivo Karin Aoiì, una 

agente bella e instancabile, viene spedita nel 
passato affinché blocchi sul nascere questa 
sciagura. Colpevole, nonché elemento scate- 

nante di questo aumento demografico, è 

infatti un giovane terrestre. La missione di 

Karin è alquanto particolare: dovrà infatti cam- Ta 
biare la struttura genetica del malcapitato! \ 
Naturalmente qualcosa va storto, e a pagarne Ci 
le conseguenze è lo sfortunato Junta. In realtà \{(S 
la trasformazione ha un effetto più che positi- | 
vo... forse troppo e questo creerà non pochi pro- 
blemi. Junta cambia radicalmente (anche di LL, 
aspetto fisico) fino a diventare quello che viene È® 
definito un vero e proprio playboy. Tra le sue / 
mire, inutile dirlo, ci sarà inesorabilmente la bella 
Karin, che dovrà pensare in fretta a come ripa- 

rare il danno fatto. La ragazza avrà davvero di 

che penare, statene certi! 
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della protagonista: nel nostro caso galeotto fui 
videoregistratore, nel secondo si deve tutto alle pagi: 
ne di una rivista patinata, dalle quali esce la ragazza 
in questione (grazie a un particolare liquido versato 
su una fotografia). 

Per la seconda volta, Masakazu Katsura viene 
corteggiato dal mondo dell'animazione, e Video Gir 
Ai diviene presto una serie in sei OAV a cui collabora 
l'autore stesso in veste di character designer. Per 
chiudere la serie in bellezza, Katsura arriva a pre 
sentare Video Girl Len, uno spin-off che funge da 
epilogo alla storia: l'azione si sposta temporalmente 
in un prossimo futuro e, accanto ai nuovi protagoni: 
sti, ritroviamo cresciuti anche alcuni degli amici di 
Video Girl Ai. E' sempre il mercato dei cartoni ank 
mati a tentarlo per un'impresa coraggiosa quanto 
rischiosa: creare un nuovo serial televisivo da far 
scendere in competizione con Dragon Ball, serie 
culto di Akira Toriyama. Una grande sinergia che 
coinvolge anche altri media, fumetto compreso, 
attorno a un titolo: DNA?. Il fumetto non tradi 
sce la fama di Katsura, e i temi adole- 
scenziali che lo hanno portato al succes- 4 
so con Video Girl Ai si amalgamano / 
sapientemente con l’azione e l’umori- 
smo, ma sul versante animato il pubbli- | 
co tarda a rispondere, e la serie viene | 
bruscamente interrotta al tredicesimo 
episodio. Continua con crescente curio- 


derlo al quinto volume per dedicarsi ad altri 
progetti: nessun finale aperto, questa volta, 
ma un colpo di scena scioccante nel 
perfetto stile dell'autore. 
\ Parellelamente a DNA?, Katsura 
aveva infatti iniziato a collaborare al 
magazine “V Jump", una proposta 
}{ editoriale particolarmente vincente 
#7 che unisce al mondo dei videogame 
W alcuni fumetti a colori di celebri artisti. 
: E' proprio la passione per la quadricro- 
mia, assai poco diffusa tra i manga, che 
Spinge Katsura a creare Shadow Lady. Nato ini- 
Zzialmente come progetto sinergico che includeva la 
realizzazione - neanche a dirlo - di un videogame per 
Sistemi a 32 bit, questo fumetto è dinamite pura: 
azione sfrenata e ritorno ai supereroi. E' proprio 
attraverso il colore che osserviamo un Katsura rina- 
fo, Ispirato come non mai dall'Occidente e assoluta- 
mente accattivante, ma la lavorazione è troppo com- 
piessa per un appuntamento mensile: le poche pagi- 
ne di Shadow Lady vanno via via riducendosi sino a 
trasformarsi in un appuntamento quasi occasionale. 
La passione di Katsura per il colore, comunque, si 
era già notata alla fine degli anni ottanta quando, 
nella raccolta Masakazu Katsura Collection, aveva 
inserito Chiisana Akari, una storiellina di otto pagine 
dal Sapore circense: gli acquerelli contribuiscono a 
Creare un'atmosfera trasognata che ben si addice 
alla storia, che ruota attorno a una trapezista e un 
clown. 
Il ritorno agli eroi mascherati da parte di Katsura 
Si conferma anche in Zetman, la sua più recente fati- 
Ca, il cui titolo tanto ricorda certi comics americani. 
Anche il costume del protagonista, come è facile 
immaginarsi, ha una foggia assai simile a quella di 
un noto eroe della DC Comics. Quale? Batman, 
naturalmente! 


\ 
sità il manga, che colleziona ben quaran- L 
tadue episodi, ma Katsura preferisce conclu- ©S& 


(St ringrazia Andrea Pietroni per la preziosa collaborazione) 
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Wingman 
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Uscito in Giappone nel luglio scorso (e subito accolto da 
un buon riscontro di vendite), il volume-raccolta di storie 
autoconclusive Zetman rappresenta l’ultima fatica del 
‘maestro’ Masakazu Katsura che, lontano dalle atmosfe- 
re trasognate e romantiche di Video Girl Ai e da quelle 
umoristico-sentimentali di DNA”, con questa produzione 
decide finalmente di dedicarsi a quella che fin da ragaz- 
zino è sempre stata la sua più grande passione: i supe- 
reroi. Protagonisti delle quattro storielle che compongo- 
no il volume, infatti, sono i classici misteriosi difensori 
dell'umanità pronti a tutto in nome della giustizia e dotati 
di incredibili superpoteri... Il tutto senza dimenticare le 
solite, bellissime fanciulle, che in questo caso indossano 
in prima persona i panni di paladine del bene (vedi 
Shadow Lady), e non mancano neppure di scatenare 
imprevisti quanto imbarazzanti contrattempi. Ma vedia- 
mo con ordine la trama delle storie brevi. In Zetman, 
neanche a dirlo, il protagonista è proprio l'incredibile 
Uomo-Zeta, una specie di alter ego giapponese del più 
che famoso Batman che difende le fanciulle di un futuro 
decisamente prossimo dalle insidie dei malvagi, e non 
manca neppure di affrontare in prima persona le tenta- 
zioni e il fascino del Male che, sotto le , 


trollatamente nella versione femminile o maschile del 
guerriero supersonico Moldiver), e anche graficamente 
si presenta come un manga al di sotto delle normali 
capacità di Katsura - la scarsa cura dei particolari e una 
sorta d'incertezza del tratto ricordano da vicino produ- 
zioni precedenti come Lemon o come la storia autocon- 
clusiva Video Girl -, A Man in the Woman appare sicura- 
mente come il manga più interessante e meglio riuscito 
di tutta la raccolta, sia dal punto di vista del disegno (in 
alcuni punti si toccano i livelli di Video Girl Ai), sia da 
quello della trama, giocata sì sulla gag dello scambio lui- 
lei, ma molto più avvincente per l'introduzione di un tor- 
neo di lotta paragonabile alle spassosissime competizio- 
ni di Dragon Ball. Chiude la raccolta l'ormai famigerato 
Shadow Lady, forse uno dei manga più chiacchierati 
degli ultimi tempi, soprattutto perché Katsura ha prepa- 
rato versioni diverse dello stesso titolo, di cui una - inte- 
ramente a colori - tiene banco da un paio d’anni sulle 
pagine di V Jump. Quella che ritroviamo alla fine della 
raccolta Zetman non è altro che una sorta di prologo- 
presentazione (un po' affrettato nei disegni e nella 
trama) della supereroina Shadow Lady, una studentessa 
del liceo che si trasforma, grazie a una sorta di amuleto 
magico, nella guerriera della Giustizia dotata di un buffo 
costume con un casco a forma di testa di coniglio, che 
affronta il male a fianco del suo strampalato compagno 
di classe, un Junta Momonari un po’ più giovane. Una 


sembianze di una strana statua-divinità | 
demoniaca, cerca di asservire senza | 
successo il nostro eroe alla causa | 
dell'Oscurità. Chi sia in realtà il prossimo | 
Zetman non è ben chiaro, quella che |È 
però non lascia dubbi è l’avvincente (fl 
trama, davvero veloce e coinvolgente; 
ma soprattutto risulta davvero azzeccato 
l'utilizzo da parte di Katsura di un tratto | 
estremamente pulito, accompagnato da 
un'insolita povertà di retino e da un | 
pesante uso del chiaroscuro che contri- | 
buisce a creare le atmosfere cupe e un | 
po' gotiche che abbiamo già potuto | 
conoscere e apprezzare sul grande | 
schermo nei film di Batman curati dal |M 
‘maestro’ Tim Burton. Le successive due |}: 
storie, Shin no Shin e A Man in the || 
Woman sembrano essere l'una la natu- | 
rale evoluzione dell'altra, soprattutto 
perché partono dai medesimi presuppo- 
sti , e ricordano molto da vicino le atmo- 
sfere umoristiche e un po' goliardiche | 
della seconda parte di DNA?. Entrambe 
le vicende ruotano attorno alle 
(dis)avventure di una coppia di adole- | 
scenti, che per non ben chiari motivi si 
trasformano l'uno in una supereroina, | 
l'altra in un superguerriero. Tutto ciò, 
naturalmente, senza alcun preavviso e, 
soprattutto, in situazioni quasi sempre ! c- 


imbarazzanti (memorabile la scena in cui vengono 
mostrate le mutandine della supereroina che rivela al 
suo esterefatto rivale di essere un uomo), come ormai ci 
ha abituato Katsura nelle sue ultime produzioni. Ma 
mentre Shin no Shin rappresenta più che altro una sorta 
di parodia di titoli come Moldiver (si tratta di una famo- 
sissima serie di OAV della Pioneer incentrata sulle 
vicende di una giovane fanciulla che si trasforma incon- 


raccolta, in sintesi, non bellissima, ma comunque da 
leggere in attesa del nuovo, attesissimo manga di 
Katsura: Shin Shadow Lady (annunciato per fine anno), 
le cui vicende prenderanno spunto da questa miniserie 
e dalla pluricitata versione a colori di cui sopra. 

Paolo Gattone & Riina Sasaki. 


Shadow Lady & Zetman © Masakazu Katsura/Shueisha 
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'O sole! 'O marel 'O cartone anima- 
to! Cosa mi prende? Mi prende che 
alla fine dell'ululante inverno si 
torna in tema di cartonazzi-azzi- 
azzi-ò, e riprendono tutte le manife- 
stazioni a essi legati: perciò state 
attenti a non inciampare nelle numerose corde. Per la precisio- 
ne, sto parlando di Cartoons on the bay, festival d'animazione 
internazionale che si terrà nella bella Amalfi, in provincia di 
Salerno, dal 15 al 18 aprile... Come dite? Siamo un tantinello 
in anticipo? Be', almeno così avete tempo per prepararvi, no? 
Ordunquallorallora... Prima di passare oltre devo salutare un 
certo Federico Pasqui che ha avuto il coraggio di mandarmi 
una bella cartolifia nipponica rappresentante un dipinto con il 
monte Fuji, e che si offende se non lo cito. Ok, ti ho citato: i 
magistrati sono pronti per processarti. Già che ci sono cito in 
giudizio anche un manipolo di manganellati cronici che fanno 
capo a Emiliano Guarnieri di Cremona, i quali mi hanno man- 
dato una videocassetta contenente un film amatoriale autopro- 
dotto dal titolo 5 min for an hero: si tratta di un episodio di 
Lupin Ill dal vivo molto divertente e degno di entrare a far 
parte dei più grandi Otaku 100%... Peccato che i nostri potenti 
mezzi non ci permettano di pubblicare filmati sulla rivista, ma 
eventualmente esporremo il filmato incriminato al pubblico ludi- 
brio alla 34 Kappa Kovention che si terrà (ormai è quasi 
certo) la prossima primavera. Chi ha voglia di farci vedere cosa 
sa fare (cartoni animati, film, danze, commedie, canzoni, stage 
di sumo e così via) è pregato di scrivere a Zocco Galleggiante 
del Kappa, c/o Star Comics, Strada Selvette 1 bis/1, 06080 
Bosco, Perugia... Purché sia in tema con manga e animazione 
giapponese! Le migliori proposte usufruiranno dei momenti di 
pausa fra un film e l'altro sul palco! Datevi da fare! Oh, be”... A 
quanto pare, 'stavolta ho iniziato dal fondo... Tanto vale conti- 
nuare! Vi skiaffo lì una gragnuola di Otaku 100% da farvi roto- 
lare giù dalla sedia, dato che me ne stanno arrivando a bizzef- 
fel E voi cosa state aspettando a mandarmi i vostri otakuismi?! 
Basta scrivere a La Rubrika del Kappa (l'indirizzo è lo stesso 
di qualche riga fa) e spedire i vostri prodigi fotografati o dioso- 
losacosa! Avanti! E andiamo a iniziare con una foto di gruppo: 
vi presento le guerriere che vestono alla marinaretta versione 
italica, che sono - da sinistra verso destra - Pamela Branca, 
Michela Romanato, 
Elena Pesce e Mara 
Branca (assente giusti- 
ficata Sailor Venus, che 
a quanto pare si trovava 
a Londra, mentre la foto 
veniva scattata). Bene! 
Brave! Bis! Chi è il 
vostro sarto? | costumi 
sono identici a quelli del 
cartone animato! L'altro 
Otaku 100% del mese è 
quello skonvolto cronico 
di Federico “Sasuke” 
Grassellini, che ci 
dimostra da cosa è nato 
il suo soprannome: pas- 
sione senza freno per 
Sanpei Shirato e tutti i 
suoi fumetti ninjeschi! 

Dulcis in fundo, faccia- 
mo tutti in coro i compli- 
menti a Giorgia e al suo 
paparino Giuseppe, 
che è stato in grado di 
realizzare tramite un 
sapiente lavoro di fale- 
gnameria le bacchette 


magiche delle più celebri maghette animate! Voi riuscite a iden- 
tificarle? Facciamo un bell'Otakuiz: indovinate a chi apparten- 
gono e confrontate le vostre risposte con la soluzione sotto- 
stante capovolta. Per non essere tacciati di cristinadavenismo 
bisogna azzeccarne almeno due. Se ne indovinate tre, siete 
Otaku al 10%, quattro al 20%, cinque al 30%, e così via fino a 
raggiungere (possibilmente) il 100%... Tutto sommato sembra 
più facile di quanto non sia in realtà... 

Okay, mentre ci pensate su vi recensisco una roba che è testé 
giunta in redazione tramite canali non convenzionali, e che mi 
ha provocato un mancamento non appena l'ho vista. Si tratta di 
un fanziname fotocopioide a opera di due famigerate creature 
che definisco appartenenti al genti! sesso solo dopo essermi 
fatto un'endovena di galateo concentrato, il cui titolo è Delitto 


) e castigo ovvero Chi lo fa mi aspetti. Non scalpitate, eroto-nippomani 
f daquattrosoldi (Alberto Bevilacqua è già lì pronto a darvi dei maniaci 
sessuali violenta-minorenni), perché non sapete ancora di cosa si 
tratta esattamente... Eva & Monica, le due esponenti di cui sopra, 
hanno compiuto la poco ortodossa operazione di trasformare i 
Cavalieri dello Zodiaco in un branco di allupati che se /o danno di 
santa ragione da mattina a sera, come vuole la moderna tradizio- 
ne del fumetto erotico per ragazze. Alla faccia dell’erotico! Se 
volete prendere contatto con loro per visionare il fanzame (o per 
‘sottoporle alle più atroci torture, come far ascoltare loro cinque- 
cento volte di seguito la smashing hit “Arriva Cristina”), potete scri- 
vere a Cultur Club c/o Eva Villa, Via G. Guinizzelli 54, 00152 
; d Roma. 
E da una gaùrrata grafica passiamo a una fotografica. 
Dopo alcuni recenti accordi fra Kappa Srl, Star Comics, 
Marvel e Saban, pare che gli studios di Hollywood 
saranno occupati presto da un po' di marmaglia 
esagitata pronta a tutto pur di girare il film spacca- 
botteghino' della prossima stagione cinematografica: Power 
Rangers vs Kappa boys. La storia? Dopo lo scioglimento 
dei ghiacciai e la mutazione genetica che ha reso gigante- 
schi tutti i limoni del mondo, il pianeta Terra si è trasforma- 
to in un sorbetto gigantesco; dallo spazio esterno giunge la 
razza aliena dei Pantagruel, enormi apparati digerenti telecinetici, 
che decidono di impiantare una base sul nostro mondo per deru- 
barlo del prezioso alimento digestivo. E ci riescono. Fine. Cosa ci en- 


no sotto una slavina di gelato al limone mutante. Diamoci una badilata di 
cultura, come direbbe Freak Antoni, e dirigiamoci tutti in massa al 
museo! Il buon Pool Bracco di San Remo ha scritto lanciando una 
buona idea, per cui lo ringrazio pubblicamente. Tutti i nippofili che 
abitano a Genova e dintorni (ma anche tutti quelli che possono viag- 
giare, e non ditemi che potete andare in trasferta solo per le fiere 
del fumetto!) sono pregati di visitare il Museo Chiossone, a 
Villetta Di Negro in via Martin Piaggio (GE): è il terzo museo giap- 
ponese in ordine di importanza presente in tutta Europa, e contiene 
anche reperti risalenti (nientemeno!) che all'epoca Jomon! Il biglietto 
d'ingresso costa 6.000 lire, ma se ci andate in gruppo telefonate 
prima al Centro Didattico (tel. 010/282641), così avrete pure lo scon- 
to, tirchioni! E' aperto tutti i martedì, giovedì, venerdì e sabato dalle 9 
alle 13, e tutte le prime e terze domeniche del mese allo stesso orario! 
Andateci! 

Notizie lampo freske freske from Japan: 

1) Masamune Shirow, trasferitosi a Kyoto dopo il terremoto di Kobe, ha annunciato che il 
secondo volume di Squadra Speciale Ghost non uscirà sicuramente nemmeno nel 1996, 
per il sommo dispiacere di tutti i manga-fan italiani e per somma gioia della nostra kappe- 
sca proof reader (ma cosa avrà poi da reader tanto?) che ha lasciato buona parte della 
sua gioventù sull'Appleseed Databook. In compenso, il Masamune ha avuto almeno il 


A ritmo di FREGOLI! 


E adesso ditemi un po’ cosa credete che sia quella illustrazioncina qui a fianco! 
Vi posso dire che si tratta di una ragazzina molto particolare che ha dei problemi con la sua folta 
chioma, in grado di manifestare i sentimenti più intimi e segreti della sua proprietaria, spesso con 
soluzioni imbarazzanti, se teniamo conto che si innamora del suo professore... Vi posso anche 
dire che il tizio bianco che le sta appollaiato in testa è un fantasma, ma non di quellì che siamo 
abituati a conoscere: eliminate dalla vostra testa le teorie dello spielberghiano Casper, dello 
sdolcinevole Ghost, del demenzialoide Beetle Juice o degli aggressivi invasori di 
Ghostbusters... Qui sì tratta di qualcosa di completamente nuovo, gommoso e trasformabile 
(tanto da chiamarsi Fregoli, come il famoso comico caratterista italiano), che vive nei muri 
delle case e che vede il mondo degli umani come se fosse una sorta di acquario pieno di 
pesci! L'autore è quel Davide Toffolo che molti di voi hanno conosciuto per Piera degli spirîti 
(quello con i personaggi a forma di cani antropomorfi... O di umani cinomorfi, come volete 
voi), e che presto tornerà a tirare gomitate in edicola assieme ad altri in un nuovissimo pro 
getto made in Kappa. Chi sono gli altri? Il nome di Vanna Vinci non vi dice nulla? Proprio lei, 
l'autrice italiana più mangosa e - pertanto - più amata in Giappone (attualmente al lavoro per 
la Kodansha su una storia vampiresca ambientata fra Venezia e Roma), già nota anche in 
Italia per lo splendido L'altra parte pubblicato tempo fa da Granata Press. Insomma, nei pros 
Simi mesi avrete qualche notizia in più sull'evento fumettistico italiano della primavera del 
1996, e avrete modo di avvicinarvi al progetto di questa miniserie in tre numeri a cui parteci 
peranno, oltre ai due autori già citati, Mattioli, Gabos, Semerano, Liani, Accardi, Degli Espost, 
Santabarbara e il 75% dei Kappa boys nelle gaùrriche persone di Baricordi, De Giovanni e 

Rossi! Volete anche il titolo? E io non ve lo do! Ah ah ah! E chi sono io, Babbo Natale?! 

Il Kappa 


buon gusto di mostrarci i bozzetti preliminari della prossima 
copertina... Sigh! 

2) Terminata anche la saga di Assembler 0X nel quarto volu- 
me della serie, il Kia Asamiya binazionale ha già iniziato l’idea- 
zione di una nuova serie che - attenzione attenzione - non 
costituirà il seguito delle due precedenti. Dovremo aspettarci 
una nuova, grandiosa demenzialità otaku-asamiyana o il gene- 
re sarà completamente diverso? Ai posteri l'ardua demenza. 

3) Mentre su Young si sta per concludere la prima serie dell'o- 
sannato Rayearth, le iperattive Clamp stanno per ultimare in 
Giappone le tavole finali di Rayearth 2, a cui seguirà una serie 
completamente nuova dal titolo Sakura. Cos'è? Eh eh... 
Mistero, mistero. 

4) Chi era quello sfiduciato che ipotizzava una prematura stati- 
cità del Katsuhiro Otomo?...Chi? lo? Ah, scusate... La nostra 
iperbolica nonché sotterranea Agenzia Talpa & Co. ci ha appe- 
na informato di un evento clamoroso attualmente in gestazione 
tra Giappone & Francia: il grande papà di Akira e l'arcinoto 
genio fumettistico-cinematografico Jodorowsky hanno appena 
iniziato a collaborare a un manga che resterà nella storia del 


fumetto mondiale, grazie all'arte 
grafica del primo e all'abilità narrati- 
va del secondo. Ho come il presen- 
timento che qualcuno di nostra 
conoscenza abbia voglia di pubbli- 
carlo... Conclùdiamo con un consi- 
glio per i vostri manga acquisti. 
Plin-plon: la Ned 50 (la stessa ditta 
che pubblica “Fumo di China”) fa 
uscire in zona natalizia il 
Dizionario Enciclopedico dei 
Manga, in sei fascicoletti bianco e 
nero, formato comic-book, a caden- 
za mensile, e pertanto con mezza 
dozzina di croste sulle ginocchia. Il 
tomo diviso sei è curato da Davide 
Castellazzi, e per trovarlo (il tomo, 
non Davide) dovrete necessaria- 
mente recarvi in libreria, altrimenti 
nietl Fine consigli per gli acquisti e 
fine Rubrikappa. Vi lascio con un 
dubbio animoso (nel senso degli 
anime): chi è che “disintegra tutto 
quando gli girano"? Pensateci su. 
La risposta fra un mese. Alla pros- 
sima, gabillodonti. 

Il Kappa 


Kokaku Kidotal © 1995 Shirow 
Masamune/Kodansha, Bandai, 
Visual, Manga Entertainmen 


CENTOVENTICINQUE 


La nostra rubrica vola a Cannes per la 
nuova edizione del MIPCOM, la fiera 
internazionale dei programmi televisi- 
vi. Subito dopo il reportage parlere- 
mo, come promesso, di Shoot!, la 
nuova soap calcistica che non man- 
cherà di.appassionarvi (Orange Road 
fan preparatevi!). Ma andiamo con ordine, 
8 immergiamoci nel fitto delle trattative 
della fiera per scoprire... La DIC 
Entertainment (la casa di produzione di 
Super Human Samurai, il telefilm 
che stiamo vedendo il sabato e 
la domenica, in fase di replica, 
su Italia 1) ha acquistato dal 
Giappone la serie di Sailor Moon, e la sta 
riadattando per il mercato inglese. | 
responsabili della DIC sono fermamente 
convinti che un cartone animato con un’e- 
roina come protagonista abbia tutte le 
carte in regola per piacere al pubblico 
anglosassone. Motore della decisione di 
acquistare il serial nipponico è stato anche, sicu- \ 
ramente, il grosso successo di merchandising tà 
ottenuto dalla Bandai in Giappone; i 
addirittura Sailor Moon è stata defi- 
nita la nuova Barbie, superando il 
giro d'affari dei prodotti targati Power 
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Rangers. La serie verrà confezionata per tutti i mercati di 
lingua inglese intervenendo su animazioni e colonna sono- 
ra: per prima cosa verranno aggiunte nuove sequenze, poi 
verrà incisa una nuova colonna sonora, che abbia maggior 
appeal sul pubblico britannico e statunitense. La DIC ha 
acquistato i diritti di lingua inglese, inclusi quelli per 
l'Australia, la Nuova Zelanda e il Canada; la Toei continua 
invece a commercializzare la serie nel resto del mondo. Per 
quanto riguarda l'Italia, potremo vedere la terza produzione 
della trilogia iniziata con Power Rangers e V.R. Troopers. Il 
nuovo telefilm, a metà tra fantascienza, azione e situation 
comedy, si intitola Masked Rider. Il protagonista di questo 
sentai americanizzato sarà un giovane alieno dotato di 
super poteri, inviato sulla terra per salvare il nostro pianeta 
dai mostri. La formula vincente già utilizzata dalla casa di 

produzione Saban si ripete per questo nuovo serial: 
punto di partenza, un telefilm giapponese poi arric- 
chito di scene con attori americani. AI momento, i 

primi ventisei episodi sono stati messi in vendita sul 
mercato internazionale, e arriveranno sugli schermi 
europei nel 1996. Il nuovo eroe è stato presentato 
allo stand Saban, dove c’era anche il Presidente 
della casa di produzione Stan Golden: «Masked 
Rider ha preso il via proprio dal successo dei Power 
Rangers e dei V.R. Troopers; molto probabilmente, 
)\ seguiranno altre serie simili». Infatti, la casa di produ- 

\ zione americana ha aperto la strada a un nuovo 
genere che ha raccolto il consenso di 
giovani e giovanissimi di tutto il 
mondo: «Proprio per questo», con- 
tinua Golden, «abbiamo deciso di 
mettere in cantiere nuove produzio- 
ni». Come è accaduto in prece- 
denza con l'uscita del tele- 
film, arriveranno sul merca- 
to i personaggi made in 
Bandai e distribuiti, in 
Italia, da Giochi Preziosi. 
Nel catalogo Saban, 
anche Ape Magà e 

Tekkaman (per l'eroe 
spaziale si parla di serie 
vecchia più OAV), ma 
anche per questi due titoli 
- rimaneggiati dalla major 
americana - l'appuntamento 
è per il prossimo numero, 
con un'intervista in esclusiva 


che vi anticiperà l’arrivo in Italia di Teknoman (leggi 
Tekkaman Blade)... Mi fermo qui anche con il MIP: seguite- 
ci, e ogni mese non tarderemo a darvi strepitose anteprime 
per il ‘96! E ora tenetevi forte... Qual era l'ingrediente vin- 
cente di Orange Road? 

L'affascinante Sabrina, il suo appeal e la figura snella con- 
tornata dalle atmosfere assolate del cartone? Oppure le 
situazioni della comedy srapparisate? Eccellente è sicura- 
mente il cocktail, l'amalgama di questi e altri elementi del 
manga di Izumi Matsumoto che hanno infiammato di pas- 
sione, strappato risate e decretato il successo di Kimagure. 
Alcune di queste componenti le ritroverete in Shoot! 
Attenzione, però: si tratta di una storia completamente 
diversa, e aspettarsi una copia delle avventure di Johnny 
non gioverebbe a questo nuovo serial che si regge benissi- 
mo in piedi da solo, senza accostamenti forzati. «Non c'è 
paragone», risponderebbe sicuramente chi ha amato KOR, 
e che potrebbe considerare Shoot! una mera scopiazzatu- 
ra del serial prediletto senza apprezzarne l'ottima sceneg- 
giatura. Possiamo prende leste piccole, ricorrenti ‘kima- 
gurate' come un omag erie insostituibile nel cuore 
dei più, lasciando c e calcistiche di Toshi si 
aggiungano a gq 
Campioni Holl; 


essere solo un divertimento: rincorrendo la palla in cortile 
con gli amici, molti sognano di diventare da grandi campioni 
in una squadra. Questa fantasia, come ci hanno insegnato 
le serie che hanno preceduto Shoot!, è sicuramente ingi- 
gantita ed enfatizzata nella riduzione a cartoni ani- 
mati, ma forse per questo più coinvolgente. 
Anche questa volta, al centro della vicenda c'è 
qualcuno che sogna, che spera di entrare nella 
squadra ufficiale. Capelli neri, occhi scuri, Toshi è il 
classico bravo ragazzo. A volte è molto timido e riser- 
vato, altre, soprattutto in campo, scatena tutta la i 
grinta rivelando la grande passione che lo accen- i 
de. Sin dalla scuola media corre sul manto erboso 
cercando di emulare i suoi miti, affinando tecnica e astu- 
zia, ma noi piomberemo nella vita di Toshi durante gli anni 
del liceo, decisivi per la sua carriera calcistica. Sembra 
infatti che debba entrare in una squadra professionista, 
addirittura in quella in cui gioca Kubo, il grande campione. Il 
pensiero di Toshi sarà sempre in primo piano, non sottoli- 
neato come in Orange Road, ma reso comunque grafica- 
mente efficace e incisivo. Accanto a sé, Toshi avrà due 
compagni d'infanzia, Jim e Kenji, che, come lui, sognano di 
far strada nel calcio. Con la vicenda sportiva si intrecciano 


io 


Masked Rider © Saban 


isti: Jim dovrà 
dicarsi esclusiva- 
capendo e ostaco- 


gli amori, i tormen' 
fare i conti con il pad 
mente allo studio, a 
lando il sogno del figlio o in seguito il perché 
della sua testardaggine); me ‘acciato è sicuramente il 
personaggio di Kenji, amante delle moto, figlio di genitori 
separati, e protagonista di un terzetto di episodi ricchi di 
colpi di scena. Cindy è la Tinetta della situazione: allegra, 
scanzonata, ma anche irascibile e permalosa. Forse perché 
composta da soli ventisei episodi, la serie mostra stanchez- 
za soltanto attorno all'ottavo episodio. La regia è decisa- 
mente ottima tranne qualche inciampo, e mantiene nelle 
azioni di gioco una suspance inedita e allo stesso tempo 
realistica (dimenticatevi i chilometri percorsi da Holly). Per il 
momento è tutto: appuntamento su Kappa 42 con 
Tekkaman! 

Nicola Bartolini Carrassi 
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Concludiamo il discorso sui Tengu iniziato il mese scor- 


so. Come si diceva, i nostri misteriosi uomini-corvo 
hanno a loro disposizione una serie di trucchetti piutto- 
sto vasta su cui contare per ogni evenienza. A parte i 
poteri innati in loro, possiedono spesso oggetti magici 
che li aiutano nelle loro scorribande volte a prendere in 
giro sprovveduti preti di montagna. La storia che vado a 
raccontarvi narra di un Konoha Tengu (i tengu in forma 
umana con il nasone lungo) e del suo preziosissimo 
mantello dai poteri magici. Il racconto popolare in que- 
stione si intitola infatti 
IL MANTELLO INVISIBILE DEL TENGU 
C'era una volta un ragazzino molto furbo di nome 
Hikohachi, la cui unica occupazione nella vita consiste- 
va nel trovare sempre nuovi modi per cacciarsi nei guai. 
Capitò che un giorno Hikohachi sentì il bisogno di verifi- 
care una diceria che in paese girava già da qualche 
tempo, e così decise di attraversare il bosco inerpicato! 
su per la vicina montagna alla ricerca di una spiegazio- 
ne. Sembrava, infatti, che là dimorasse un tengu in pos- 
sesso di un prodigioso mantello che era in grado di ren- 
dere invisibile chiunque lo indossasse. L'idea di impos- 
sessarsi di una cosa del genere stimolò tanto la fantasia 
di Hikokachi da spingerlo a ideare un piano, utile nel 
caso le dicerie avessero trovato fondamento. 
Raggiunse la cima della montagna portandosi dietro un 
pezzo di canna di bambù lungo come un braccio, e si 
mise a guardarci dentro come fosse un cannocchiale, 
decantando ad alta voce le qualità dell'oggetto. Il tengu, 
incurosito oltre ogni limite, si avvicinò al ragazzo cercan- 
do di capire cosa ci fosse di tanto straordinario in una 
canna di bambù. Hikokachi, fingendosi sorpreso dall'ap- 
parizione dell'essere, dichiarò che il suo bambù era in 
realtà magico, e gli permetteva di vedere qualunque 
cosa desiderasse anche attraverso le pareti delle case o 
addirittura dall'altro capo del mondo. Il tengu fremeva di 
curiosità e, pur di.provare quel portento, si dichiarò 
disposto a prestare il suo mantello dell’invisibilità al 
ragazzo. + 


CE 9a iero sapientemente, Hikokachi procedette 


al baratto; poi attese che il tengu fosse impegnato a. 
dentro la canna di bambù, si coprì con il man- 
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endo di colpo alla vista - e si precipitò CO j 


corsa giù per la montagna: notando che nemmeno gli 
animali erano in grado di vederlo, il ragazzo non vide 
l'ora di sperimentare nel villaggio. Fu così che cose 
apparentemente strane iniziarono ad accadere. 
Volavano ceffoni invisibili, la gente inciampava sempre 
più spesso per la strada, oggetti di vario genere se ne 
andavano in giro a mezz'aria e cibi e bevande sparivano 
con frequenza inquietante da bancarelle e negozi. 

Fu così che gli abitanti del villaggio iniziarono a incolpar- 
si a vicenda e a divenire litigiosi, senza sapere che il 
tutto era causato da Hikokachi. Giunta l'ora di rincasare, 
il monello giocò l’ultimo scherzetto della giornata alla 
nonna, che credette di non vederci più bene a causa 
della vecchiaia, poi finalmente andò a letto, pregustando 
già le sue prossime imprese all'ombra del mantello del 
tengu. Il giorno dopo, al risveglio, Hikokachi ebbe una 
brutta sorpresa. La nonna aveva trovato il mantello, il 
cui aspetto non era mai stato dei migliori, e lo aveva get- 
tato nel fuoco per disfarsene. Tutta la rapidità del ragaz- 
zo non fu sufficiente per salvare il prezioso oggetto 
magico, ma dato che il piccolo era notoriamente molto 
sveglio e attento ai particolari, capì subito che poteva 
comunque salvare il salvabile. Tentò... Ed ebbe succes- 
so: scoprì che spogliandosi e cospargendo tutto il suo 
corpo con le ceneri del mantello poteva ancora rendersi 
invisibile, e inoltre non doveva portarsi dietro quella 
pesante cappa. 

Le scorrerie in paese ripresero che il sole non era anco- 
ra alto, e ancora una volta i villici dovettero vedersela 
con una furia invisibile. Sfortuna volle che Hikokichi 
fosse ghiotto di manju, morbidi dolcetti ripieni di crema 
di fagioli dolci, e quando passò davanti a un negozio 
che li esponeva, non resistette; prese a fagocitarli con 
incredibile voracità, e nella foga prese a leccarsi le dita 
e le labbra... ripulendosi anche dalla cenere del mantel- 
lo magico! Il gestore del negozio di dolciumi vide così un 
paio di labbra sospese a mezz'aria che, aiutate da qual- 
che dito fantasma, lo derubava della sua merce, e gri- 
dando l'allarme si lanciò all'inseguimento dello spettrale 
ladro. In breve tempo, metà della popolazione del villag- 
gio stava inseguendo una serie di macchie color pelle 
che fuggivano compatte: Hikokichi aveva preso a suda- 
re copiosamente, e così la cenere scivolava via da lui, 
lenta ma inesorabilmente. La fine della corsa avvenne 
quando il monello si trovò accerchiato dagli infuriati villi- 
ci, per cui non trovò nulla di meglio da fare che tuffarsi 
nel canale alle sue spalle. Naturalmente la cenere 
venne lavata via del tutto, e il ragazzo - tornato comple- 
tamente visibile - si vide costretto a porgere imbarazzate 
scuse a tutti. 

Fu così che, nei giorni successivi, il furbo Hikokichi 
dovette lavorare duramente per ripagare le sue vittime 
dei danni da lui provocati, ed ebbe di conseguenza 


voci a proposito del tengu della montagna. A proposito... 
E il tengu della montagna che fine ha fatto? 

C'è gente che tutt'oggi giura di averlo intravisto seduto 
tra i rami di un pino, ancora impegnato a scrutare attra- 
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GUAI DAL FUTURO 


L'autore di VIDEO GIRL AI 
-— Forma a novembre sule pagine di 
-— NEVERLANO per regalare. 
> n NUOVO capolavoro del fumetto! na 
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(/ | quinto film 
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higba us, il pianeta errante delle acque. 

Acquarius, ilpianeta della vita e della morte. 

Dalle profondità dello spazio 

una nuova, minaccia, e UR nuovo passo 
verso il segreto della vita nell’universò. 
Anno 2203: la corazzata spaziale Yamato: 
e per il suo ultipo, più difficile viaggio. 


ex 3GLOOTTA = c UNE 


5 » a 
da Le videocasselta Seno disponibilispresso le migliori videoteche e nel punto vendita 
Yamato Shop, via Lecco 2, 20124 Milano, tel. 02/29409679 
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